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von Bertalanffy (1962) による一般システム理論 (general system theory) の提示以来､ 様々なシ
ステムについての理論展開がなされた｡ その中で若島・佐藤・長谷川 (2000) は､ 家族療法の枠組みか
らシステムの考え方に時間概念を導入し､ 情報回帰速度モデルを提唱した｡ 情報回帰速度モデルでは以
下のような提唱がなされている (若島, 2001)｡
１ システムの境界は情報回帰の速度によって規定される｡ 情報回帰の速度というのは､ ある個人の
行動の影響が他者に影響し､ 再びその個人に戻ってくる時間を意味する (尚､ 一方通行的情報伝達
は回帰とは言えない)｡ 例えば､ ある個人が ｢明日学校へ行こう｣ と決めた場合､ その影響が他者
に伝達されさらにその個人に回帰する速度は最も速いことになる｡
２ また､ 個人がその家族に ｢明日一緒に病院に行こう｣ と述べ､ その影響がそれを言い出した個人
に回帰する速度はそれほど速くないが､ その影響が比較的はやく回帰してきたルートがサブシステ
ム (注：システム内システムのこと) として機能していることになる｡ すなわち､ 家族システムに
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このモデルに付随して若島 (2001) は､ 家族療法においてシステム全体が変化しにくいケースに対し､
集団が変化するスピードが個人に比べて遅いことを指摘している｡
従来､ 家族療法では個人の変化が即､ より高次のシステム (例えば家族) 全体の変化につながるとみ

















& Naffechoux, 1969) に近似した状況設定となることでそれらの知見を参照することができるという
利点を持つ｡ 社会心理学の枠組みの中で少数者・多数者影響のモデルは数多く作られているが (例えば
Latane & Wolf, 1981)､ このモデルはそれらとは異なり､ 個々の人間同士のやりとりを包含した､ あ















 本シミュレーションでのプレイヤーはグループ内のある個人 (以下 P) と､ その他全員のメンバー
の集合と考えられる集団 (以下G) の二つである｡
 P と Gは互いに持ち点を持ってゲームをスタートし､ ルールに従って相手の点を減らしあう｡ こ




 ゲームはターン (Turn) 制で､ 参加プレイヤー全員が一斉に振る舞い､ ターンを終了する｡ この
とき､ の設定に基づき各プレイヤーは他のプレイヤーの行動パターン得点の減少を図る｡ しかし､
情報回帰速度モデルの提案に基づき､ 集団 Gが個人 Pの行動パターン得点を減少させる振る舞いは
次のターンに即反映され､ 個人 Pの行動パターン得点が減少するのに対し､ 個人 Pが集団Gの行動
パターン得点を減少させる振る舞いは一定のターンだけ遅延させられ､ 数ターン後に初めて集団 G
に行動パターン得点の減少がもたらせられる｡ これを集団変容遅延ターン数GDT (Group Delayed
Turns) と呼ぶ｡ GDTの値は集団Gの変化が個人 Pの変化の何倍かということを示していると考え
られる｡
 各プレイヤーが相手プレイヤーにどれだけの行動パターン変容を引き起こすことができるかは､ 自
分の行動パターン得点に全プレイヤー共通の行動パターン変容係数λ (ラムダ､ lambda) を乗ずる
ことで得られる｡ ただしの定義により､ それが反映されるのはGでは１＋GDTターン後､ P では
１ターン後である｡
 のルールに従い､ プレイヤーは相手プレイヤーのあるターンでの得点が負のとき､ 自分の得点を
















Fig.1 にこのモデルで実際に行われる計算を図示した｡ パラメータはP(1)＝G(1)＝100､ λ＝0.3､ GDT＝




Fig.1 Fluctuation of behavior pattern point
(P(1)＝G(1)＝100, lambda＝0.3, GDT＝1)
１－２ 得点の定義
あるターン tでの個人 Pの得点を P(t)､ 集団 Gの得点をG(t)であらわす｡ このとき t≧１のときの P(t)
は以下のように定義できる｡














これが行動パターン得点 (behavior pattern point) である｡ ある集団全体は一つのシステムを維持す
る限り､ 集団全体の行動パターンを等しくするような力を常に働かせていると考えられる｡ これをゲー
ムの繰り返しの中で互いの点を削りあい､ どちらかの意見に集団全体 (この場合両プレイヤー) を収束























には１で定義したλおよびGDTと､ P/G rate (％) が付記してある｡ P/G rate とは､ P と Gの初期
行動パターン得点の違いを表現した値である｡ このシミュレーションでは初期得点の多寡はそれほど問
題ではなく､ PとGの初期行動パターン得点の比率が問題となるため､ P(1)の値をG(1)の値で割ってパー
センテージを算出した P/G rate を算出し､ 以下はこれで条件を区別する｡ G(1)は常に100に固定したた
め､ 常に P(1)＝P/G rate となる｡
２－２ 変容過程の分析
下のFig.2は､ 典型的な少数者による集団変容の例といえる｡ 短期勝利－集団､ 長期勝利－個人となっ
ている｡
GDTの効果によって Pの得点ははやくから減少するが､ Gは変化が遅く､ ７ターン目に変化が遅延
して現れている (GDT＝５のため)｡ これにより､ 若島・佐藤・長谷川 (2000) の情報回帰速度モデル
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Fig.2 Fluctuation of behavior pattern point
(P/G rate＝145％, lambda＝0.2, GDT＝5)
による個人と集団の変化速度の違いを表現できたと考えられる｡
下の例 Fig.3と Fig.4は他の変数は同じだが､ GDTの値が異なる例である｡
GDT の値が小さいとわずかな Pの初期行動パターン得点の優位が結果に反映され (Fig.3参照)､ 逆
に大きいと初期行動パターン得点の違いはほとんど結果に反映されずGが短期・長期の勝利を収める
ことがわかる (Fig.4参照)｡ これは､ 集団の変化が非常に速ければ個人の主張が集団に反映されやすく､
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Fig.3 Fluctuation of behavior pattern point
(P/G rate＝115％, lambda＝0.2, GDT＝1)
Fig.4 Fluctuation of behavior pattern point
(P/G rate＝115％, lambda＝0.2, GDT＝5)
逆に遅い場合では個人の意見が集団によって吸収されやすいことを表している｡
それでは最終的に個人の主張が集団に反映 (個人が短期勝利) され､ かつシステム全体の変化が引き
起こされる (個人が長期勝利) 場合とはどのような場合であろうか｡ グラフを見ると Pの値が一定期
間以上一貫して正であれば､ G の得点の十分な減少が見られている｡ このことから､ このモデルにお
ける集団の変容過程とは少数者がどの程度自己の行動パターンを保持し続けることができるかによって
左右されると解釈できる｡ これはMoscovici (1976) が主張する少数者による主張の一貫性が重要性で
あることを行動レベルで表現していると考えられるだろう｡
２－３ モデルの妥当性と問題点の考察
このモデルでは､ 行動パターンを得点化するという手法によって若島・佐藤・長谷川 (2000) の情報
回帰速度モデルを数理的にモデル化した｡ 以上の分析からは､ 理論的にはかなり忠実なモデル化に成功






















まず､ P(1)と G(1)の値､ すなわち両プレイヤーの初期得点の違いによる結果の変化が考えられる｡ 先
に述べたように P/G rate とは P と Gの初期行動パターン得点の違いを簡便に表したした値である｡
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今回のシミュレーションでは､ 常に Gの行動パターン得点を100点からはじめることとし､ P の初期得
点を115､ 125､ 135､ 145､ 155と変えて P/Gのパーセンテージを算出し､ それによる互いの行動パター
ン得点の変容を見た (Table 1 参照)｡ 条件から明らかなように常にP(1)＝P/G rate となる｡
このようなP/G rate の違いに加えて､ 行動パターン変容係数λの違いによる条件の差が考えられる｡
そのため､ λの値を0.1､ 0.2､ 0.3､ 0.4と変えた４つの条件で実験を行い､ その各々に Table 2 で示し
た P/G rate による５条件を割り当てた｡ 検証に先立って様々な値を試した結果､ P/G rate を Table 1
の間で変化させると､ この区間のλが最も敏感に結果の行動パターンに影響を与えるとみられたため､
この区間に限定して検証を行うことにした｡
さらに､ 集団 Gの変化が個人 Pに比べてべてどれくらい遅いかを示す値 (GDT) の変化によっても
結果は変わると考えられるので､ GDT を２､ ３､ ４と変化させてその違いを見た｡ その各々に対して
Table 2 の条件を振り当てると､ 今回のすべての条件を満たすことになる (Table 3 参照)｡ GDT の値




Table 1：P/G rate による実験条件
G(1) 100
P(1) 115 125 135 145 155
P／G rate (％) 115 125 135 145 155
Table 2：λの値と P/G rate による実験条件
λの値 P／G rate (％)
0.1 115 125 135 145 155
0.2 115 125 135 145 155
0.3 115 125 135 145 155
0.4 115 125 135 145 155
以上 GDT の違いによる条件３×λの値の違いによる条件４×P/G rate の違いによる条件５の合わ
せて60条件によってシミュレーションを行った｡ 条件が多いため､ Table 3 の各実験条件に番号をふり､







Table 3：GDT, λ, P/G rate の別による全実験条件
GDT λの値 P/G rate (％)
２
0.1 115 125 135 145 155
0.2 115 125 135 145 155
0.3 115 125 135 145 155
0.4 115 125 135 145 155
３
0.1 115 125 135 145 155
0.2 115 125 135 145 155
0.3 115 125 135 145 155
0.4 115 125 135 145 155
４
0.1 115 125 135 145 155
0.2 115 125 135 145 155
0.3 115 125 135 145 155











1 2 3 4 5
0.2 6 7 8 9 10
0.3 11 12 13 14 15
0.4 16 17 18 19 20
３
0.1 21 22 23 24 25
0.2 26 27 28 29 30
0.3 31 32 33 34 35
0.4 36 37 38 39 40
４
0.1 41 42 43 44 45
0.2 46 47 48 49 50
0.3 51 52 53 54 55
0.4 56 57 58 59 60
３－２ 行動パターン得点推移パターンの定義
Fig.1 のデータを検算すればわかるように､ あるターンでの得点は１ターン前のGの得点と GDT＋
１ターン前の Pの得点を互いに参照しあって決定されているため､ 得点の変化は複雑な振る舞いをす
る｡ そのため､ 単に何らかの平均得点や平均ターン数などを算出しても得点の複雑な行動パターンを十





Fig.5 Fluctuation of behavior pattern point (PP)
(P/G rate＝115％, lambda＝0.2, GDT＝1)
行動パターンPP：個人勝利型 短期勝利P 長期勝利 P





Fig.6 Fluctuation of behavior pattern point (GP)
(P/G rate＝155％, lambda＝0.4, GDT＝3)
行動パターンGP：個人不完全勝利型 短期勝利G 長期勝利 P
Fig.7 Fluctuation of behavior pattern point (GG+)
(P/G rate＝115％, lambda＝0.2, GDT＝3)
行動パターンGG＋：集団完全勝利型 短期勝利P 長期勝利 P
G が短期勝利・長期勝利ともに勝利し､ かつ一度も負の値をとらないもの｡ 個人がすみやかに集団
によって変容させられ､ 集団が個人から受けた影響は微弱だと考えられる｡




Fig.8 Fluctuation of behavior pattern point (GG－)
(P/G rate＝135％, lambda＝0.4, GDT＝3)
行動パターンGG－：集団不完全勝利型 短期勝利G 長期勝利G
Fig.9 Fluctuation of behavior pattern point (C)
(P/G rate＝135％, lambda＝0.3, GDT＝3)
行動パターンC：短期勝利G､ 長期勝利不明




れる｡ そこから､ 今回の検証ではどのような状況ならば集団の完全変容である PP型の行動パターン得
点推移を期待できるかに注目した｡
３－３ 比較した条件
今回の検証では､ ある変数が Table４で与えられた値域でそれ単独で結果行動パターンを PP状態に








すべての条件において､ P の長期・短期勝利だが､ 一度は Pが負になるような条件 (PP－) や､ 短
期勝利はPだが長期勝利はGとなる (PG) といった行動パターンは見出されなかった｡ このことから､
短期的な勝利が個人の場合､ 個人の意見が集団全体にほとんど変化することなくそのまま伝播すると考
えられる｡ 反対に､ 短期的な勝利がGとなっても､ 長期的な勝利が Pであったり (GP)､ 短期･長期の
勝利がGであるが一度はGが負の値をとるもの (GG－) などが Table５に散見される｡ これは､ たと
え集団が個人の意見を変容せしめたとしても､ 必ずしも集団の行動パターンがそのまま集団全体の行動
パターンとして変化なしに残ることはないということを示していると思われる｡






115 125 135 145 155
２
0.1 実験番号 1 2 3 4 5
結果行動パターン PP PP PP PP PP
0.2 実験番号 6 7 8 9 10
結果行動パターン GG＋ PP PP PP PP
0.3 実験番号 11 12 13 14 15
結果行動パターン GG＋ C PP PP PP
0.4 実験番号 16 17 18 19 20
結果行動パターン GG＋ GG－ GP PP PP
３
0.1 実験番号 21 22 23 24 25
結果行動パターン PP PP PP PP PP
0.2 実験番号 26 27 28 29 30
結果行動パターン GG＋ C PP PP PP
0.3 実験番号 31 32 33 34 35
結果行動パターン GG＋ GG＋ C PP PP
0.4 実験番号 36 37 38 39 40
結果行動パターン GG＋ GG－ GG－ C GP
４
0.1 実験番号 41 42 43 44 45
結果行動パターン GG＋ PP PP PP PP
0.2 実験番号 46 47 48 49 50
結果行動パターン GG＋ GG－ C PP PP
0.3 実号 51 52 53 54 55
結果行動パターン GG＋ GG＋ GG－ C GP
0.4 実験番号 56 57 58 59 60
結果行動パターン GG＋ GG－ GG－ GG－ GG－
３－４－３では P/G rate の違いによる効果についてまとめ､ それぞれの値が３－２で定義したどのよ
うな結果行動パターンを与えているか検証した｡
３－４－１ GDTの効果




果は PPとなることからもこのことは明らかである (全条件が P(1)＞G(1)のため)｡




Fig.10 Fluctuation of behavior pattern point (GG+)
(P/G rate＝135％, lambda＝0.3, GDT＝1)
GDT の値を小さくすると (Fig.10参照)､ P と G の条件的な差はほとんどなくなる｡ そのため初期
得点の差が結果に大きく影響してくる｡ GDT の値が大きいと (Fig.11参照)､ P と G の条件的な差が
広がり､ 初期得点の差が結果に影響しにくくなる｡ ただし､ どれほどGDTを大きく取っても､ GDT＋




持できないからではないかと考えられる｡ これはMoscovici (1976) らの集団に対する少数者の影響研
究の結果とも類似している｡
次に､ 今回設定した値域でのGDTとλの値との関係を見るため､ Table５から
高λで高 P/G条件 20､ 40､ 60条件
高λで低 P/G条件 16､ 36､ 56条件
低λで高 P/G条件 ５､ 25､ 45条件




Fig.11 Fluctuation of behavior pattern point (GG-)




低λで高 P/G条件 行動パターンの変化はGDTに依存せず常に PP
低λで低 P/G条件 GDTの効果は十分
となった｡ 高λで低 P/G のような Pにとって不利な条件では､ GDT の操作だけではGの変化を引
き起こすのは難しいと解釈できる｡ つまり､ 個人がそれほど行動パターンを強く保持しておらず､ かつ
問題に対する関与度などが高くて互いのやりとりが激しい場合では､ 変化が速い集団においても変容を
見込むのは難しい｡







Table５から､ 一般にλの減少が Pにとって有利に働くことがわかる｡ このことは何を意味するのだ
ろうか｡ この値を単に関与度と考えた場合､ 低関与なテーマほど個人の意見が集団に反映されやすいと





GDTの値 ２ ３ ４
高λで高P/G条件
実験条件 20 40 60
結果のタイプ PP GP GG－
高λで低P/G条件
実験条件 16 36 56
結果のタイプ GG＋ GG＋ GG＋
低λで高P/G条件
実験条件 5 25 45
結果のタイプ PP PP PP
低λで低P/G条件
実験条件 1 21 41








Fig.12 Fluctuation of behavior pattern point (PP)
(P/G rate＝125％, lambda＝0.1, GDT＝3)
Fig.13 Fluctuation of behavior pattern point (GG-)
(P/G rate＝125％, lambda＝0.5, GDT＝3)
GDTと同じように, 今回設定した値域でのGDTと P/G rate との関係を見るため､
高 GDTで高 P/G条件 45､ 50､ 55､ 60条件
高GDTで低 P/G条件 41､ 46､ 51､ 56条件
低GDTで高 P/G条件 ５､ 10､ 15､ 20条件












また､ 低 GDT で低 P/G 条件では､ λの0.1の減少で GG＋から PP へ急激な変化を見せており､ こ
のような条件では特にλの効果が大きいことが示された｡
３－４－３ P/G値の効果





λの値 0.1 0.2 0.3 0.4
高GDTで高P/G条件
実験条件 45 50 55 60
結果のタイプ PP PP GP GG－
高GDTで低P/G条件
実験条件 41 46 51 56
結果のタイプ GG＋ GG＋ GG＋ GG＋
低GDTで高P/G条件
実験条件 5 10 15 20
結果のタイプ PP PP PP PP
低GDTで低P/G条件
実験条件 1 6 11 16
結果のタイプ PP GG＋ GG＋ GG＋
指標となる｡ この値の効果を検証した｡
Table 5 より､ 当然だが P/Gの値が大きくなるほど Pに有利なことがわかる｡ より詳しく P/G値の
効果を見るために高 P/G条件 (Fig.14) と低 P/G条件 (Fig.15) での得点変化の代表例を挙げた｡




Fig.14 Fluctuation of behavior pattern point (GG+)
(P/G rate＝100％, lambda＝0.3, GDT＝3)
Fig.15 Fluctuation of behavior pattern point (PP)
(P/G rate＝160％, lambda＝0.3, GDT＝3)
他の変数と同じように, P/G値と他の変数との関係をみるため､
高 GDTで高λ条件 56､ 57､ 58､ 59､ 60条件
高GDTで低λ条件 41､ 42､ 43､ 44､ 45条件
低GDTで高λ条件 16､ 17､ 18､ 19､ 20条件


















P/G rate 115 125 135 145 155
高GDTで高λ条件
実験条件 56 57 58 59 60
結果のタイプ GG＋ GG－ GG－ GG－ GG－
高GDTで低λ条件
実験条件 41 42 43 44 45
結果のタイプ GG＋ PP PP PP PP
低GDTで高λ条件
実験条件 16 17 18 19 20
結果のタイプ GG＋ GG－ GP PP PP
低GDTで低λ条件
実験条件 1 2 3 4 5
結果のタイプ PP PP PP PP PP
このうち､ 集団変容が見込める条件は今回の検証では４､ ６､ ７､ ８である｡ 集団の変容を求めるな
らば､ 以上の４つの条件､ 特に第８条件に状況を誘導することが効果的といえる｡












































が必要であろう｡ その際には先に挙げた Latane & Wolf (1981) などの､ 個人レベルでの少数者/集団
影響を扱った社会心理学的なモデルや､ 大浦 (1992) に見られるようなセルオートマトンを用いた研究
などとつき合わせて研究していくことが有効だと思われる｡
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A theoretical study of speed of “information recurrent model”
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ABSTRACT: In this paper, we simulated “speed of information recurrent model ” (Wakashima
et al, 2000). Concretely, we calculated fluctuation of behavior pattern point between a person
and the others in a group. In this simulation, we assume when a person has different behavior
pattern than the others, reduce behavior pattern point by multiplication between behavior pat-
tern point of all the others and changing rate “λ”. Equally, the others reduce point. But chang-
ing point of the others was delayed by propose of speed of information recurrent model. The
calculation deal with situation similar to minority/majority influence study in social psychol-
ogy, but this model reveals macro-dynamics. Finally, we discussed some guideline for clinical
phychologist and family therapist when they set a patient a task to change all system.
Key Words : speed of information recurrent, minority influence, clinical psychology,
family therapy.
